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Dancer vs Non Dancer: Korelasi Kontroler Terhadap

Game Experience Pada Rhvthm Game
Daneer vx Non Dancer: Correlation of Controller to Game Experience in Riothm
Crenme

Musyafta Ni'maturshmah’, Rirky”
! Informanka, * Teknologl Informasi. Fokultzs lmo Komputer, Universitas Annkom Yogyekarts
E-muail: ‘musyaffa 2001 @ students_amikom.ac.id, *samnizky@amikom.ac.id

terhadap game cxpericnce pada
rhythm game, dimana abuin n kontroler komera ipad stou
1 1 ¢ E.l’rmu of the G'.rmlng

'3 nﬁqrrnﬂﬂmmgfqﬁu@ihmqui

e the CEGE (Care Elements of the Ganving
@ g fvided info several parts, mamely enfoyn neis, anid
the Fi I ix wiven mj!:mm;fn:ﬂnﬁﬁ:jﬂ thie study

e mmﬂ'nm-n’unm:r m" he more comfortable wi
mutre comfortable using a joycon. This i : awe far

sedang tenadi karantma yang dis buhan 1m dukbatkun olch
kebutuhan hibumn masyarakat » mame yang awalova adalsh
kobutuhan tersier berubsh menjadi kebuwuhan primer onwk menghindari stres seloma masa
knranting. Stres vang muncul adalah schab dor kebpokan isolasi sosial dan pembatasan dalom
mengakses hiburan di tempat umum. orang mencan bentuk hrburan don sumber imeraks: luin.
baik sosial media maupun di dolom game. Fungsi gome berubah menjadi tidek hanya sckedar
hiburnn nomum sebarai media untuk berinternksr dan pava hidup bame.

Salah satu genre swme yong populer adaloh Rhythm Game dimana pemain akan diup
indera mtme {mma) permain, dimana di genre i pernain skan banyuk berperuk mengpunakan
kontroler atou sensor selama pame berfangsung. Skor atau nilai vang menunjukkaen kemampun
seomang pemain telah menguasai lagu tersebut otan belum, binsanyva ditandai dengan angka atau
permgkat (runk ) [1]. Sebuah Rhyvihm Game terutoma dimainkon dengan memahomi scbuonh set
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ritme pada game [2]. Pemain akan dimimta untuk menekmn kombinasi tombol dolam ritme vang
dhsediakan olch game. Dh sepenjang permaman permuin skan masuk ke level yang semakin tinggi,
dimuna kevepatun dan kompleksius ntme okan semokin meningkat secam bertuhap dan level ke
level. Sistern pendapain skore didapatkon dan ketepatan pemamn merespon kontroler yang
imenvesuntkan mime. Tingkaten skore dukur, dimula. don dinvatakan dalom skor pada sepanjang
permaianan, dan ditumukkan peda papan nilm & akhir permomman.

Keuntungan dan Rhythm Game adalsh game i bisa dimamkan oleh semus umur, dan
anak-ansk hingga orang tun [1], Korena gameplay mudah, pamenya tdak berubah dori masa lnbu
Mekanisme Rhythm Game membogt pemain peks terhedap ritme dan konsep wakiu. Permain
secarn otomatis merespons untuk menemukan pola di waktu singkat dan fokus pada visual vang
ditampilkan. Rhythm Game jugas depat mmg:mbl:mgh.n koordmasy tangan don mote. Trama,
wakiu,. dan aruh pada pame menuntun pemamn unt 1h fokus, refleks. don mengenal sebush
pola. Fitur motorik dan kngnmf Fm:Lu gum: ] ngkatkan mdera perasa pemoin [4].

musik vang terdapat di z 1 pemain mengintregrastkan
Il n.n,g I'::'blhknmpl:is 151,

roleh hosil babwa kelompok pemain yang I:duk- i

ik yanz setingkat dengan kelompok pemain yang |
yung helnjar'bermain mosik tetapi I'.lnk.nn m.mr: me

dan waktu ke wokiu. Denpgan me tidak lag hanya untuk
hibomn saja, sast ini pame ban : armn untuk menmgkstkom
krestivitas dan kecerdasan pars gamers [ 1 1]. Game controller ndalah peronplat yang dimaksudkan
umtuk membenkan inpul dan bennterekst dengin pemain atna video gwme, biasooyva dengan
mengonirol karmkier ston objck dolum game. Pengontrol game terhubung ke sebuah konsol atun
komputer mengeunakan kabel atau icknolog mirkabe] [12]. Kontroler yang digunokanpada penre
Rhythm Game memilikt varies: vang banyak, beberaps diantaranya adalah menggunakon kamera
dan jo¥ con yang hadir peda consele Nintendo Switch. Peneliti mengojukansebunh mncangan
penchition untuk mengujl korelasi kedus kontroler terscbut terhadap game expericnce vang
diperoleh di dalam pame. Pengujian i skoan dilskukan terhadap dun jenis pengguna yang berbeda,
dancer dan non daneer.

Penchitian ini merupakan penclitian terupan dengan mengupikun dun peme yang yung
sama namun di platform vang berbeda. hasil dori penelitian im diharapkan dapat membertkan

LsE
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rekomendasi kepada developer zame dalom mempersiapkan kontroler sesuni dengan kntena
pengzuna yung berbedn. Game yang skan digunakan adalsh Zumba Dunce yang tersedis di iPad
(paltform iPad OF) dengan mengeunokan sensor pada kamere. Dan Zumba Donce yang tersedia
i Mimtendo Switch { paltform Mintendo | yang dilengkap dengan kontroler Joyeon. Visual gambar
dapat dilthat pads pambar | den 2.

Gambar | Pyt d peman untuk
b 5 s ksi L
perolehan schernpa baik

oleh kamera jelaskan tentang
ang n ;:ul.i ¥ E mﬂmﬂunc:.l’m:’l
2 gerakan Joy Con va
ar gume. Kedua pame ini menerapkan o
duny dalam prinsip User Experience.
enpadopsi teori User Experience olch Taoaly/ )
bidang Interaksn Manusia dan Komputer (IMK ) 2
putcr Intermction (HC1). Urgensi dari penel
bunh kontroler prme untuk digunakan scbagai diferensios |
um uscfislness dun usability [13].
1 penclition m sdalah umiok membao
pin pnme Zumba Dance antura dancer 3 1
apakah pame Fumba. mompu menciptakan p per ang mirip
nyata dan atau menciptakan pengals ] ot mata
; game lebih Iz 1
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2. METODE PENELITIAN

2.1 Kerangka Kena

CEGE hadir. nthlhmurdennmdalh,rhmhﬂ Ehia\rlngmnndlilhmmel
Inten vang dikosilkan dari teori. Skala Puppetry dan Kontrol disertakan sebapai referensi uniuk
melihat hubungan antar CEGE dan Enfenament,

Kuesioner disajikon mengmmakan proses berulang mengtkuti panduan psikometrik bizsn:
Item dalam kuisioner terbopi 5 mocam. vaitu Emovment. Frustration, CEGE, Puppetry, dan
Video-Game. Enjoyment adalah kesenongan dan kentkmnton pengpuna spat bermaoin game.
Frustration adalah kekecewnan penppuna sant bermmn pume. CEGE adefah pengalnman
pengguna dalnm berhikir, pengalnman menganolisa bermam video ume, pengrunann hukom
metode teori, dan clemen inti dan pengalamon bermain game, Puppetry control sdalah tindakan
dan strategi pengeuna dalum bermum, puppetry focilitators adalah waktn, nilai estetika, dan

B0
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pengalamun schelumnya pada pame, puppetry ownership adaloh tangpme jawab pengrunn dan
tindakan permainan, puppetn’ control/ownership adalah tindekan dan strategd di dalam gome.
video-game {enviromnment) adaloh cora pemvapantampilen, mplementos: fsik dalom prafik dan
sunra vang ada pada game. video-gome (game-play) odalah definsi, sturan; dan skenano yang

nida pada game.
Tabel 1. ltem dalom kuesioner ermasuk dolum skaln vang berbeda.
Ttems Scale 1 Scale 2
145 Enjoyment -
23 Frustration =~ -
638 CEGE =

6-12.38  Puppetry

13-I1%  Puppetry
19-24%.  Puppet

9= Sayd
To=—
11= Saya;
12— Ada 5§
13~ Saya suka
14= Grafik g
[5-5uy.'
I?—Smhmmhmugmt:m:
18= Suva hizsanva tidak memilih gen

19= Sava tidok punya strategi untiken B
_ﬂ-ﬁmmmumlmllmmkmbﬂmnn

21- Saya mernsa apa yang terjadi dalam pame sesuai dengan yang saya lakukan
22= Sava biasa melskuken aktivitas yoeng samo di dunia nyata seperti di gome
23= Sava bermain dengan aturan saya sendiri

24~ Suya memsa bersaloh Kenka melakukan kesalahan dalam pame

25= Sgva tnhu baraimuno cara memanipulssi permainan

26— Grafiknya sesum dengan genre game ini

27= Sound Effects pada pame i menyenangkon

2%= Sava tidak suky background music dalam game

29— Grafik permainan berkaitan berkaiton denzan skenario

Bal
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30 Grafik dan efck susra pada gome saling berkaitan
31= Sound ¢ffects dan musik pada pame mempengarhi cara sava bermain
32= Game im tidak adil
33= Sava dopol mengert aturan Moin Feme
34= Game 1m menantang
35= Game ini sulit
3= Skenerio {jalan cenin) permainan ini menarik
37— Sayn tidak suka scenano (jalan centa) game 1m
38 Saya tahu semua tindakan yang dilakukan dalam game

3.

siuncr terhadap dancer dari Mila

142
40,3 134
20.9 144
234 L7
13 1LE7
30 13

287
Video-Game gnme play 25,1 (.3 240 1,33

Tabel 4. Hasil mean dan S0 pada responden yang mengpunakan iPod.

DANCER NOMN DANCER

o S Mean | 8D Mean EE
Enjoyment [ 1.24 10,75 143
Frustration 4 12 5 L3
CEGE 134 L5t 142 1435

Ba2
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Puppeiry control 342 1.43 403 134
Puppetry facilitator 2.7 1,67 w9 144
Puppetry ownership 124 1.58 234 1.77

Puppetry control/'ownership 4.7 1.49 33 157
Video-Game environment 269 136 30 1.3
Video-Gome game play 233 147 24,6 133

Tabel 5. Hasl mean dan SO pada responden yang menggunukan joyeon.

DANCER NON DANCER
Ao Mcan Mean R
Enjoyment BT S989l6667 153
i 51 L
139 166

36,9 1,64
185
1,76
141
LAS
Lo

ar Mpuunp-dn tahap penguiian duta meng
ndalah unmik m:ngldmnﬁ.km !:nhm adn

dan S0 1.28. Sedangkan Joycon ;
lebih banyak terdopat pada Joye apat pado kamera Ipad.
Adapun milal pemoin Non D } 9.9 dan SD 1.53. Sedangkan
Jn}mmmlmﬂhmmﬂﬂlﬂ?j&nﬂ[)l#} Jadl,kﬁlnmhmynm:mhhihhnnﬂkhmhpm
pada Joveon, sedangkan S0 [ebih banyak terdupat pads knmers Ipad.

2 Bagian Frustration

Hasil penilaian Dancer pada bagien Frustration dan kamera Ipad menghasilkan mean 4.7 dan SD
1.3, Sedungkan Joyeon menghasifkan mean 4 dan S0 1,2, Jadi, kesimpulannyas mean dan S0 lebih
bamyak terdspat pada kamera Iped. D4 sisi pemain Mon Dancer, nilai Frustration vang diperoleh
dari kamera Ipad adalah mean 5.1 dan SD 1.6. Sedangkan Joycon menghasilkan mean 5 dan SD
1,5, Hal int menumukkan hahwa mean dan S0 lebih banvak terdapat pado komera lpad.

3. Bagian CEGE

863
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Ha=il pemilaian CEGE yung diperolch dan kamera Ipod menghasilkan mean 136 dan SD 1.4,
Sedangkan Joyoon menghasilkan mean 134 dan S0 1,51, Jadi, kesimpulannya mean lebib bamyak
terdapat padn knmera Ipad, sedangkan SD lebih banyuk terdapat pada Joycon [ sisi pemain Mon
Dancer, miai CEGE yang diperoleh dari kamera Ipad adalah mean 139 dan SD 1,66, Sedmgkan
Joveon menghasilkan mean 142 don SD 145, Jodi, kesimpulannyva mean lebih banyek terdopat
pada Joveon, sedangkan SD lebih banyok terdepat pade kamern Ipad.

4

Bagian Puppetry
Puppetry (control) Dancer yang diperolech dan kamera Ipod vanu menghasilkan mean 33.60
dun 5D 1,27 Sedangkan Joycon menghasilkan mean 342 dan S0 1,43 Jadi, kesimpulanmya
mean dan SD I:b]ihunyakirrdupll;n:hlu}rm Adapun Puppetry (control) Non Daencer
ymgd':pﬂdrhdnntmmlpndymm n mean 369 dan SD 164, Sedunpgkan
Resimpulannve mean lebih banvak

: 7t mean dan S0 lebih bamyak terdapai
chip Hmﬂnmyln;chp:mlcﬁdm T

26,9 dan SD 1,36 Jads,
kesimpulannya mean lebih b langkan SD lebih banyak
terdapat pada Joyeon. Adapun on Dancer yang diperoleh dar
kamera Ipad vaitu menghasilkon mean 28,7 dan SD 1,45, Sedangkan Joyveon menghasilkan
mean 23,6 dan SD 1,39, Jadi, kesimpulannya mean dan 5D lebih banyak terdapat pada
kamera lpad.

Video-Gume (game-play) Dancer yang diperoleh durt kamera Ipad yaiu menghasilkan mean
256 dan 8D 1.39. Sedongkon Joycon menghasilkan mean 23,3 dan 8D 147, Jadi,
kestmpulannyva mean lebih banvak terdapat pads kamera Ipad, sedungkon SD lebih banvak
terdapat padn Joycon. Video-Gume (game-play) Non Dancer yang diperoleh dan kamera
Ipad varu menphasilkan mean 25,1 dan 50 1.6, Sedangkan Joyeon menghasilkan mean 25,6
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dan 5D 1.39. Jadi, kesimpulannya mean lebth banyak terdapat pada Joyoon, sedangkan 5D
lebih banyak terdapat peda kamers Ipad.

3.1.4 Anahsis Kamera Ipod vs Joveon

1. Bagian Enjoyment

Enjovment kumers ipad vang diperoleh dori dancer yurtu menghasilkan mean 8.7 don SD 1,28,
Sedongkan non dancer menghasilkan mean 9. 916667 dan S0 1,33, Jadi, kesimpolannya mean
dan 8D lebih banyak terdupat pads non dancer. Enjoyment Joveon yang diperoleh dan dancer
yaiu menghasilkan mean 9 dan 303 1.24. Sedangkan non dancer menghasilkan mean 10,75 dan
S0 1.43. Jadi, kesimpolannys meen dan SD lebih banyvak terdapat poda non dancer.

2. Bagian Frustrulion .
Frustration kamera Ipad ya psillkin mean 4.7 dan SD 1.3
E-cdlngh.u non dancer J pulannya mean don S0

mg]usﬂimnm 139 don SD 1.6,
da non duncer. Adapun CEGE Joycon
~dan 8D 1.51. Sedangkon non dincer

dm SD 1.E5. Jadi
cer. Adapun Puppetry
fan mean 21.7 dan 5D |67,
di, kesimpulanmya mican dan

i faciltators) Joveon yong dl p
Sedangkan non dancer mengk
5D leluh banyuk terdspat poda dm:n-_

#»  Puppeiry (ownership) kamern Ipad yang diperoleh dan dancer yaiiu menghasilkan mean 23
dan S0 148 Sedangkon non doncer menghasilkan mean 227 dan SO 176, Jadi,
‘kesimpulannya mean lebth banyak terdapat pada dancer dan D lebih bunyak terdapat pada
non doncer. Adspun Puppetry (ownership) Jovcon yong diperoleh dan doncer ymim
menghasilkon mean 22,4 dan 5[ 1,58, Sedangkan non dancer menghasilkon mean 23,4 dan
5D 1.77. lads, kesimpulennys mean dan S0 lebih banyak terdnpat peda non dancer.

®  Puppeiry (control/ownership) kamer Ipad yvang diperoleh don dancer yaiu menghasilkan
mean 4.4 dan SD .26, Sedangkan non dencer menghasilkan mean 3 dan SD 1,41, Jadi.

Ba5
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kesimpulannya mean lebih banyak terdapat peda dencer den S0 lehih banyak terdapat pods
non dancer. Adapun Puppetry {control'ownership) Joyveon vang diperoleh dan dancer vanu
menghasilkan mean 4,7 dan ST 1,49, Sedanzkan non dancer menghasilkan mean 3.3 dan 5D
L7, Jadi, kesimpulsnmya mean lebih banyuk terdapat pada dancer dan SD lebih banyak
terdapat pada non dancer.

5. Bagian Video-Game

*  Video-Game {(environment) kamiera lpod vang diperoleh don dancer yartu menghasilkan
mican 28,5 dan 5D 131, Sedungkan non dancer menghasilkan mean 28.7 dan 81 1,45, Jadi,
kestmpulannya meon don S0 lebth bonyak terdapat poda pon doncer. Video-Gamie
{eovironment) Joveon yang lip:rul:h dart t m::gﬁuﬂlum mean 26,9 don SD

1.36. Sedangkon non d; ;

1

b Fl:mf.liurnmihgll:mmpuhn,pﬁumhlﬂ]
ncer, menungukkan balwa pengzun ]u{l: Joyean

berpenganih sipniftkan terhadap e er dan
non d dihuktikun dengon selisih angkn yvang kecil _ "
lpndnmtun.padnmnnwﬁ | I puppeiry

I ) cer lebih kecil pada
ptngg:mu. puud uppetry foclitator 21,7,
puppetry l:urd:ml-'uwnmlh:p 4.7 i
Schagian besar pemlatan dancer el
Sedangkan non dancer m:uun]ukhln bahwa nila: :nju:.rmcn‘t 10, ?5 frustration 5. CEGE 142,
puppetry control 40,3, puppetry ownership 23,4, video-game environment 30, video-game game
play 24.6. Dan dota ini menunjukkan bahwa sebagian besar peniloian non doncer kebih kecil pada
penggunaan knmera Ipad.

Ketipn, untuk mendopatkon skor yang tingpi dalom suste gome, faktor eksternal sangat
berpenganih besar baik itu dalam segi Enjoyment, Frustration, CEGE, Puppetry, Video-Gairie
dimena untuk Mon Dancer. penzpunann kontroler berupa knmera Ipad moupun Joyeon, pengarah
kontroler sonzm kecil terhadap pome cxperience. Sedangksn untuk dancer lebih nvaman
menggunakan loycoon,
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